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Nuestra vida cambió después 
de viajar a Los Santos 
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FECHA ESTIMADA 
DE LANZAMIENTO 


M XBQXGNE 


CAPTURA 
LA RESERVA 


SOLO EN GAME 

CONSIGUE CON TU RESERVA 
EL JUEGO DESCARGABLE 


FINAL FANTASY XV 

QUE CUENTA UNA HISTORIA 
AMBIENTADA 30 AÑOS 
ANTES DE LOS EVENTOS DEL 
JUEGO FINAL FANTASY XV 


CONSIGUE TAMBIEN CON TU RESERVA SOLO EN GAME 

EL DLC “LANZA GAE BOLG + MOCHILA DE VIAJE” + ESPADA MASAMUNE 


LEGENDARIA ARMA DE LOS 
CABALLEROS DRAGÓN INSPIRADA 
EN EL DISEÑO ACTUAL DE FINAL 
- FANTASYDKI? QUE P ODRÁS USAR 


LOTE COMPLETO DE ARTICULOS 
IMPRESCINDIBLES PARA DISFRUTAR 
DE LA VIDA EN LA CARRETERA 


LA MITICA ESPADA MASAMUNE HA 

SIDO RE DISEÑADA ESPECIALMENTE 
PARA FINAL FANTASY XV. 

HAZ SILBAR SU HOJA CON 
LETALES ESPADAZOS DURANTE 
_TU AVENTURA_ 


EN COMBATE 


Promoción limitada a 5.000 uds. 


DISPONIBLE EN 


TU MEJOR OPCIÓN l RESERVA 1 

¡NADIE TE DA MÁS! 


MUCHAS MÁS OFERTAS EN 

www.GAME.es 
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Más de 14 redactores escribieron de forma 
habitual en la revista durante esta época, 
i Estos fueron los más prolíflcosi 


MANUEL DEL CAMPO 

comb i no sus labores de 
director con viajes a 
eventos como al £3. 


JAVIER ABAD, nuestro 
redactor jefe, si guió 
tray ende rumores en su 
columna "en Voz Bajía" 


I levábamos meses 
soñando con la nueva 
generación de consolas 
y, por fin, la hipnotizante luz 
verde deXbox 360 alumbró 
una nueva era y también... 
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_a listona tteHoljbv Consolas 


Una triste despedida iw JL m. A V 

T I ¿i UiF vn*'' \ 

Todo paso casi sin que nos 

diésemos cuenta. Una de L ^ A ^ 

las generaciones de {Él i j Jg¡ \ 

consolas más apasionantes ■ * _ / * 

J , 1 I | * lIB 

de la historia de tos ¡Am 

videojuegcs estaba a punto 

de decirnos adiós para ceder BS 8 ÍI } M(r 

el testigo a unas sucesoras W}- : r ^ ! 

más modernas,' guapas 11 ^ 

y con muchas ganas de fl t : J ~ 

comerse el mundo. Gran parte j 

de nosotros no s re s i stíamos a .. , [| 

dejar marchar aúnas fieles % ’T:. 

PS2 f Xboxy GameCube que, 

un mes tras otro, seguían 

deleitándonos con juegazos 

inolvidables. Pero, finalmente, el punto de 

inflexión llegó a finales de 2005, cuando las tiendas españolas 

se vistieron de gala para dar la bienvenida a... 


DAVID MARTÍNEZ siguió 
analizando juegos de 
todo tapo,., jperoyale 


SERGIO MARTIN nos 
deleft&con muchos de 
los artículos de Fos 
juego s mS s es p erados 


DAVID ALONSO lo mismo 
analizaba Gran Turismo4 


DANIEL QUESADA 

continuó como 
colaborador.., ]pero cada 
vez tenía más pésol 


móvil. ¡Un tipo para todo! 


MIGUEL ANGEL SANCHEZ 
era uno de nuestros 
analistas habituales. Un 
valor seguro para ios RPG 


JOSE MANUEL MARTINEZ. 

fue otro de Eos 
colaboradores el que 


Una bestia llamada Xbox 380 

El 2 de diciembre de 2DQ5 la flamante consola de Microsoft marcaba 
el punto de salida deunanuevay pro metedor a generación, a la que 
posteriormente se sumarían las apuestas de Sony (PS3).y de Nintendo 
unaWll a la que aún seguíamos conociendo como Revolution. Pero esta 
no fue la única revolución que reflejaron nuestras páginas; el mercado 
portátil vivió una época apasionante gracias al estreno de Nintendo DS 
y P5P, dos máquinas que nos permitieron disfrutar de los juegos "en 
pantalla pequeña 11 como nunca lo habíamos hecho antes. Como veis, 
este fue un apasionante periodo de transición en el que, como en otras 
ocasiones, tuvimos el corazón divido; triste por saber que nuestras 
'Veteranas" compañeras nos dejaban, pero ilusionado por todo lo que 
nos deparaban estas nuevas máquinas. ¡Es ley de vida consolera] 


GABRIEL PIGHOT ponía 
los ojos en blanco cuando 


PCÜ. JAVIER GAMBOA 

contihuá ha ciándonos reír 
con sus desternfll a nrtes 
v i ñeta s consolé ras. 


[Todo un crackí 


W* TAL COMO ERAMOS 22 CURIOSIDADES 

Recordamos algunos da los REVISTA 

sucesos, personales y anéc- No odfafaltar nuestfa [aciún 

dotas mis relevantes que de curios idade S y anécdotas 

vivemos en. 20üd y 2006. . . . . ,, r 

1 de lo revmf o. Hay que var las 

_ - cosas que nos pasaban... 

Üñ ASI JUGABAMOS 

Xbox 36 0 S Nintendo 05 y PSP 
salieron, a la venta en España 
durante asta época. ¡Asi 
vivimos su llegad al 


ROBERTO AJENJO bajó su 


RICARDO DEL OLMO fue 
uno de nuestros 
analistas más prolif icos 
en esta etapa. 


colaborando 


26 TODAS LAS 
PORTADAS 

Las 24 portadas da esta época 
recopiladlas y explicadas. ]Que 
no o s falte de "na"É 


12 LAS JOYAS 
DE LA ÉPOCA 

Atentos a Eos 10 juegazos qt 
os traemos este mes. Metal 
Gear Salid 3. Hala 2, Metroid 
Prime 2... pmprescfndlblesl 


3Ü ASI LO VIVIMOS 

Este mas le toca a David 
Martínez recordar sus inicios 
en la revista y repasar su ya 

Inrrira +Pí*v/i»r_+nriíi 


DAVIDSQPEDRAfue uno 
de nuestros últimos 
■Rebajes pera el equipo 
de coEaboradores. 
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Los atentados del 11-M en Madrid nos marcaron 
profundamente en 2004. Pero, una vez + más, 
demostramos nuestra enorme fortaleza para 
superar cualquier revés, por duro que sea. 

I a huella que dejó la tragedia que su nave Mars Express 
acaecida el 11 de marzo en 
Madrid nunca se horrará de 


nuestra memoria» pero -por 
suerte- hay muchas otras 
cosas que recordar de los 
años 2004 y 2005. 

Nuestra peor tragedia 
El año 2004 pasó, tristemente, 
a la historia de nuestro país 
por los terribles atentados del 
11-M en Madrid , Este 
fatídico suceso precedió 
brevemente en el tiempo a la 
celebración de las Elecciones 
Generales O y al que había 
sido nombrado acontecimiento 
del año: la boda de Letizia y 
Felipe O, el actual Rey de 
España. Pero, hablando de 
reyes (o de su retorno), para 
coronación la de Peter Jackson 
O en los Oscar, donde la 
tercera peli de El Señor de los 
Anillos se hizo con nada 
menos que 11 estatuillas. Su 
éxito fue tan sonado como el 
"descuido" de otra Jackson, 
Janet O, que mostró "más de 
la cuenta" en su actuación de 
la Super Bowl. Menos mal que 
a la hermana de Michael no le 
dio por bailar Mariacaipirinha, 
el mucho más movido tema 
que tan de moda puso 
Carlinbos Brown O, porque 
entonces no la hubiese 
salvado de la quema ni Robert 
Langdon, el protagonista de 
otro de los fenómenos del año: 
El estreno de El Código Da 
Vinci ©, de Dan Brown. Su 
historia de ficción nos hizo 
alucinarde la misma manera 
que cuando la Nasa anunció 


había descubierto... jagua en 
Marte! © Eso sí, algunos, comj 
el director Alejandro Amená- 
bar, pasaron de mares 
marcianos y prefirieron 
quedarse "Mar Adentro" O. 
¡Mucho más práctico, oye! 

Siguiendo adelante 
En el año en el que celebramos 
el IV centenario de la 
publicación de El Quijote ©, 
medio mundo lloró la muerte 
del Papa Juan Pablo II < . 
Diarios y noticiarios de 
televisión, como el de la recién 
creada Cuatro €>, se encarga¬ 
ron de darnos la^poticia 
mientras seguían informándo¬ 
nos sobre la gripe aviar © s uno 
de los temas que más dio que 
hablar en 2005, también, en los 
emergentes blogs ©que, 
poco a poco, empezaban a 
polarizarse y a inundar la 
red. En los deportivos, por 
ejemplo, pudimos seguir todas 
las hazañas de dos jóvenes 
deportistas españoles que 
empezaban a damos grandes 
alegrías: Rata Nadal ©, con 
sus nada menos que 11 
torneos ganados durante la 
temporada, y Fernando Alonso 
©, que conseguía su primer 
título de Campeón del Mundo 
de Fórmula 1. Ambos parecían 
tener más midiclorianos en la 
sangre que los Caballeros Jedi 
que vimos en el estreno de 
Star Wars Episodio III... ¡hace 
11 años! # Y es que, como 
cantabaU2 ©aquel año, da 
vértigo comprobar cómo pasa 
el tiempo, ¿no os parece? 



Las Imágenes de los a tagu as ter roristas ^ 
del 11-M nos sobrecogieron enormemente 


Olalá nunca se repita nada 
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cuatro 

Continuidad nn ?í)05 



La cadena de televisión Cuatro comenzó su 
emisión en nuestro péls en 200G. 






IIP* 




U2// 


Los Irlandeses Ü2 
triunfaron en las listas 
de éxitos con su single 
Vértigo. 
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ftWARDS 


La boda de LetlzIaOrfEl 
y el Príncipe Felipe fue | 
el acontecimiento s ocial 
del año en España. M 


Presidente del Gobierno 


Janet Jacksoi t la l[ó tras ^ 
mostrar "un pecho" en 
su actuación de la Super 


tercera entrega de 
ESDLA, se hizo con 11 
Oscars de la Academia, 


Bowl de 2004 


Los blogs empezaron a 
popularizarse 
enonneinente en esta * 


La gripe aviar caus ó 


bLOG 


entre: la población de 


BLOG 


Que levante la mano 
ulen no bailar a ritmo 

E de samba con 
rlacalplrlnha r el 
exltazo de Carllnhos 
Brawn. 


En 2006 se cumplió el 


El código Da Vlnd se 
convirtió en un auténtico 
fenómeno de masas. \ 


La muerte de Juan Pablo II y la posterior 


elección del nuevo Papa se convirtieron en 


dos sucesos de lo más mediáticos 


Rafa Nadal saltó 


definitivamente a la 


élite del tenis en 


2005, año en el que 


anóll torneos 


La primera trilogía (cronológica] de Star 
Wars se cerró con el estreno del Episodio III 
La Venganza de los Slth. _ 
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José Luis Rodríguez 

4 Zapatero, líder del 

\ i 

PSOE, se convirtió en 

wi i ; 



































QAMECUBE 


FABRICANTE. Nintendo N c DE BITS. 128 bits 
♦ SOPORTE: Dis cos GOD • FECHA DE LANZAMIENTO 
fnfrpaña mn ? * precio nFi anza miento' i99¿ 

NÚMFRnnFnnMRüi arvendidas ¿amillones 


Mientras muchos miraban ya a Revelution, la nueva 
consola en laque se encontraba trabajando Nintendo, 
GameCube mantuvo un gran nivel durante los años 2004 
y 2005. Sus poseedores pudieron hacerse con joyas de 
la talla de Residen! Ev H 4 o M e tro id Prim e 2: Ech oes, 
q u e -j u rito a m ij ches otro s i rn prescindibles- A 

h i c i e r o n d e I a co n so la d e N i nte n d o u n a 
^ 1^ apuesta segura. 


El catalogo de G ameCube combinó 
exclusivas "de la ca sa" con I 
I» mba zos de ti di d pa r lies. 


Con la vista en el futuro 

Ya afínales de 2003 publicamos los 
p r f m e ros r u rn o r e s s o h i e P S 3, X b qx N ex t 
(Xbox 3G0) y N 5/Revoluti on ÍWííl, la novedosa 
apuesta en la que se sabía que trabajaba 
Nintendo. Para muchos de nuestros lectores, y 
teniendo en cuenta el genial momento que vivían 
las consolas "actuales", este cambio generacional 
resultaba demasiado prematuro y pensaban que 
PS2, Xbox y GameCube podían aguantar el tipo 
varios años más. Pero el caso es que, en 2005, 
Sony y Microsoft presentaron oficialmente al 
mundo sus nuevas consolas en uno de los E3 más 
memorables que recordamos, y en el que Nintendo 
también enseñó el diseño definitiva de Wii, pero 
sin ofrecer muchos detail.es. Nos gustara o no, se 
acercaba el fin de nuestras fieles compañeras... 


bony gano 
esta generación 
qracias 


que dominaron 
casi todos los 
mercados. 


Eí modelo SUm 


junto a las rebajas 
en su ptecloy al 


FABRICANTE. Sony N°nF.RITfl: 128 bita 
SOPORTE- WD • FFnUA HF I AN7AMIENTO 
A: 2000 ..PRECIO DE LANZAMIENTO. 74,990 Pesetas. 


atractivo catálogo 


hacían de PS2 una 


consola redonda 


160 millones 


N UM E RO DE 0 0 N SOL A :■■■ V ENDI DA 


El dominio de los desarrolla dores sobre la arquitectura de 
PS2, una vez superadas las dificultades iniciales tras su 
Lanzamiento, posibilitaron que sus usuarios disfrutaran 
de juegos cada vez más impresionantes, muchos de 
L e 11 o s c r ea do s en ex c lu s i va po r a I g u n o s d e lo s 

Sk m ej o r e s e stu d ío s d e L rn un d o. Me ta i Gear So ¡id 3: 

Ik Gna ke Ester o F¡n a í Fa ntas y X-2 sen u n 
bu en ejemplo del nivel del que 
gozaba la consola. 


nú rno vo so scandaiOüS 
ibout the iwo of us 
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tólSMSaa las 
impresionantes ^A 
cifras de ventas de 
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XBOX 



FABRI C ANTE. Microsoft, M' DE BITS 12ft bits 
• snpnRTF- nvn • ffhi-ia df i a n7 am ifnío 
FNFSflAÑA • FHFmn HFI AM7AMIFMTn- J 7 Q*T 

# NÚMERO DE CONSOL AS VENDIDA?. 25millones 


La consola de Microsoft se afianzó en el mercado 
occidental durante esta etapa. Y aunque el numere de 
juegos exclusivos que recibió fue menor que el de PS2, 
regalo a sus usuarios títulos absolutamente 
i n dís pe n s ab l e s, o o m o Halo 2 o Ninja G a i den. Ad em ás, 
aIgunos 1 ítulos muItiplataforma ofrecian su rnejor 
versión en Xbox, lo que contribuyó a que 
muchos jugadores se hicieran acérrimos 
seguidores de la consola. 


idiendo 





PS2 t Xbox y GameCube vivieron su época de madurez en 2004 y 2005, lo que les 
permitió alumbrar a algunos de los mejores juegos de su historia, pero el relevo 
generacional estaba muy cerca. 


m lcrosoft fue la primera en dar el 
pistoletazo de salida a la nueva 
hornada de consolas con Xbox 360 t 
que llegó a finales de 2005, algo que a muchos le 
pareció un movimiento demasiado precipitado... 

Avalancha de lanzamientos 

El año 2004 arrancó, en el mercado de consolas de 
sobremesa, con PS2, Xbox y GameCube disfrutan¬ 
do de una excelente salud, o lo que es lo mismo, de 
un gran ritmo de lanzamientos de calidad que cada 
mes inundaba las páginas de nuestra revista. Para 


Entre 

j los años 2004 y 2005 

en Hobby Consolas 

analiz 

amos cerca de 340 juegos para PS2, Xbox 


que vivían una auténtica era 


dorada en lo que a estrenas se refiere. 


que os hagáis una idea, en los 24 números de 
Hobby Consolas que publicamos entre 2004 y 
2005, analizamos cerca de 340 juegos para ellas, 
siendo 26 de ellos exclusivos de GameCube, 47 de 
Xbox, 119 de PS2 y 145 rnultiplataforma. Como 
reflejan las cifras, la máquina de Sony, que aventa¬ 
jaba por mucho en unidades vendidas a nivel 
mundial a sus dos competidoras, le permitieron 
beneficiarse de un mayor número de juegos 
desarrollados por "third parties". que buscaban 
aprovecharse de la gran aceptación de 
Playstation 2 para hacer la mayor caja posible. Sin 
embargo, esta situación no fue óbice para que las 
3 consolas recibieran títulos de una calidad 
ndiscutible, siendo -una vez más- los desarrollos 
exclusivos los que marcaran las verdaderas 
diferencias e hicieran que muchos jugadores se 
decantaran por una u otra en particular. 
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PARTY 


AHORA EL ÍDC 
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En 2004, Sony lanzó ia primara entrega de 
S ingStar. La idea era tan simple como divertida: 
conectando uno o dos micrófonos a PS2, nuestro 
objetivo era cantar las canciones incluidas en al 
DVD, tratando siempre dono desafinar para 
obtener así la mayor puntuación posible. Esta 
nueva vuelta de tuerca al clásico karaoka sa 
convirtió en todo un fenómeno, y contribuyó 
sobremanera a que muchos jugadores "no 
habituales" se interesaran por las consolas. 


Los primeros micró¬ 
fonos de StngStar se 
conectaban a PS2 a través 
da un adaptador USB. Su 
tecnología permitía reconocer el 
tono de nuestra voz y compararlo, 
en tiempo real, con la pista 
original do la canción que 
estuviésemos Interpre- * 
a tanda jM I 
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FABRICANTE. Nokia N v DE BITS. 32 bits 
: Rú PORTE. Tarjetas MMC FE CHA DELA MZ A MIE NTQ 
EN ESPAÑA: 2004 | PRECIO DE LANZAMIENTO: 299€ 

NÚMERÜ DE,CONSOLAR VENDIDAS. 3 mitones (totalN-Gage) 


Nokia intentó insuflar nueva vida a N-Gage con la puesta 
de largo de un nuevo modelo, que recibid el sobrenombre 
de QD Este rediseño, que redondeaba las formas del 
modelo original y le añadía otras novedades, como un 
m en o r t am añ o, p e ro q u e t am b le n r e s t ab a al g u ñas A 
ca ráete ríst i o as, c o mo I a r e p ro d u o c i ó n d e M P 3 A 
o la radio FM, no consiguió evitar el 
escaso éxito de la máquina. 


La invasión de las portátiles 

Nada menos que 4 consolas portátiles llegaron al 
mercado entre 2004 y 2005. La primera en hacerlo 
fue N-Gage QD, la nueva versión del híbrido entre 
consola y teléfono móvil de Nokia. Otra revisión, 
Garué Boy Micro, también se sumó a la fiesta, en 
noviembre ele 2005, reduciendo drásticamente el. 
tamaño de la Garrie Boy Advanee original y 
añadiendo algunas nuevas características. Sin 
embargo, las verdaderas estrellas del "sarao" 
hicieron su aparición este lar también aquel año. 
Primero, en marzo, Nintendo lanzaba en España 
DS, una revolucionaria máquina portátil que 
contaba con una potencia muy superior a GBAy, 
corno principal novedad, la inclusión de 2 
pantallas, una de ellas táctil, lo que abría un nuevo 


FABPIÜAN TE. Nintendo N* DE B IJS. 32 Nts 
iij PORTE, cartucho FE CHA DEL AN Z a MIE NTü 


EN E OPA NA. 2005 F'REClÜ DE LA NZAMIENTÚ. 140.954 
< NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 1 55millones 


Acompañada da una genial campaña publicitaria. 

Nintendo puso a la venta DS (Dual Screen) en España en 
marzo de 2 005. Llegada para sucederá Game Boy 
Advanee de forma definitiva, la nueva propuesta de los 
de Kyoto n o d ejó a n a d i e i n d if e re nt e po r lo o ri g in a l d e 
su diseño, que destacaba por ofrecer 2 
pantallas, una de ellas táctiles, y 
avanzadas posibilidades 3D 


OAME BOY 
MICRO 


FABRICANTE. Nintendo N'DE BITS. 32 bita 
# SOPORTE: c artuc ho# FECHA DE LANZAMIENTO 
FN ESPAÑA 3005 PRECIO HF I AN7AMIENTO 1 994 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS. 44 millones [total GBA ) 


La última consola de Nintendo en llevar el nombre "Game 

Boy ,r se lanzó en España a finales de 2005. Con un 
tamaño realmente pequeño y un peso inferior a 80 
gramos, esta nueva portátil contaba con una pantalla 
a color de 2 pulgadas, retro iluminad a y con brillo 
ajustable, y con compatibilidad total con 
todos los juegos de Game Boy 
Ad 1 vanee. 


Con una genial estrategia 


La consola Incluía 


I a primera 

consola en incorporar 2 pantallas, 
siendo una de ellas táctil. 


I>ara f acüEitai 


nuestra 


Intel acción con la 


pantalla táctil 
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La modificación extrema de vehículos, 
o tuning, se puso muy de moda en esta 
época gracias a diferentes programas 
de televisión, películas o publicaciones 
especializadas. Esta "fiebre* se dejó 
notar con fuerza en el mundo da los 


videojuegos, y fueron muchísimos los 
títulos de velocidad centrados en esta 
modalidad que vieron la luz en casi todas 
las consolas. Juiced. MidnightCtub o la 
saga Need FordSpe&d fueron algunos 
de los que más tuerta pagaron. 


Nintendo revolucionó el mundo de 
lias portátiles con DSjPIsJfluSS 














Un menor tameilo 


y otros c ambios 
estéticos fueron 


P las principales 
noved ac les deOD„ 


mundo de posibilidades a ios desarrolladores. 
Juegos como Wario Ware o Ninfendogs se 
beneficiaron de estas características para, junto a 
pesos pesados de Nintendo, corno Mario KartCS o 
Super Mario 64DS, hacer de la portátil un absoluto 
éxito de ventas desde su salida al mercado. 

Plantar cara a la Gran N en este terreno era algo 
que parecía casi mposible, pero Sony -que 
gozaba de una gran confianza en sí misma gracias 
a los increíbles cifras de Playstation- decidió 
lanzarse a dominar el mercado portátil con una 
nueva y técnicamente alucinante consola: PSP. 
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NUEVAS PORTÁTILES 


Sor* PSP y N « 
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Sony PSP 
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Eli el E320Q4 _ n 
udlmos probar^ 
las nuevas 
portátiles. Y asios ¡ 


v 


lo contamos en la 
sevlsfa, 


^Lgljl 

portátil 


Durante estos 2 años asistimos al nacimiento de un gran número de consolas 
portátiles. Las más destacadas fueron DS y PSP, que contaron con tecnología 


Sony entra en juego 

C o n u n a E rn p re s i o n a n te p a n t a II a p a n o r ám ic a d e 
4,3 pulgadas, una potencia "similar" a la de PS2 y 
unas amplias capacidades multimedia, que le 
permitían reproducir música en formato MP3, 
conectarse a Internet o visualizar películas en 


revolucionaria y todo el apoyo de las gigantes Nintendo y Sony. Sin embargo, 
no fueron las únicas en llegar; revisiones de máquinas ya existentes, como 
N-Gage QD, el híbrido entre consolay teléfono de Nokia, o Game Boy Micro, que 
reducía aún más el tamaño de GBA, fueron otras de las propuestas que 
pudimos adquirir en nuestra tienda habitual. Con mucha menos aceptación, y 
ya fuera de nuestras fronteras, aparecieron máquinas como Gizmondo, que 
fracasó est repito sámenle, o la curiosa TapwaveZodiac, una su arte de 
consola-PDA a la que llegaron títulos como Doom II o Duke Nukem. 
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La portátil Gi¿mondo llega c estrepitosamente. 
Empana con las mas modoTnas 
innovácronos a un prrrdn de 309 <£. 
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El miembro más pe^iieno 
de la famitia PtaySTation 
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Una extensa comparativa 

entre PSP y NOS fue publica¬ 
da en Hobby Consotas con et fin 
de ayudar a los compradores 
indecisos. Ambas máquinas 
tenían razones de sobra para 
convencer a cualquier 
jugador. 
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Dos pantallas que abren 
un mundo de posibilidades 
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UNA MASCOTA EN EL BOLSIU 

NINTENDOGfl 


UN JUEGO 


PEOlGftf 


$ o p o i' te U M C) (U n í v e rs a l M eriía Discl, P l ay S tat i o n 
Portable aterrizó a España en septiembre de 2005, 
b q u e n o s d e j ó m uypocotie m popa ra ex p n rn i r I a e n 
este etapa de la revista, pero si nos permitió 
vislumbrar sus enormes posibilidades gracias a 
1 1 1 u lo s c o rn o G JA: Lib erfy C ity S to ries o Wip eout 
Puré. La batalla portátil estaba servida y se 
antojaba emocionante, pero aún quedaba otro gran 
bombazo por llegar antes de finalizar el año... 
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revolución 


nintendogs 


Cuidar a una mascota virtual ara algo que 
llevábamos haciendo desdo hacía muchos 
años ¿os acordáis, por ejemplo, de Los 
Tamagotchi? Pero Nintendo, gracias Las 
capacidades táctiles de DS, amplió con 


mucha inteligencia la idea y arrasó con 
Nintendogs , que nos proponía cuidar a 
nuestro propio perrito electrónico. La 
fórmula cuajó y ay udó a convertir a DS en 
objeto de deseo para el gran público. 




Xbox 360 se estrena en España 

Tras muchos meses de rumores, especulaciones y 
opiniones encontradas sobre la "necesidad" o no 
de un relevo generacional, el 2 de diciembre de 
2005 se ponía a la venta de manera oficial en 
nuestro país Xbox 360, la primera de "las consolas 
del futuro" que, una vez más, prometían ofrecernos 
unas experiencias nunca antes vistas gracias a su 
enorme potencia y a sus nuevas posibilidades. 

Con un precioso diseño, en color blanco con 
detalles grises y plata, lo mejor de la nueva 
máquina de Microsoft se encontraba en su interior, 
que le permitía poder presumir de ser la consola 
rnás poderosa en ver la luz hasta la fecha. 


PSP 


FÁ BRIGANTE. Sony N" D E Bl TS: 128 bits 
• SOPORTE: Dis cos UMD F ECHA DE LANZ AMIENTO 
FN FRPAftA POPE •PRFCinniF I AN7 ¿M |E N TÜ. 2494 

ÜUÚMERú n PRONSOI Añ VEN DI das. 80millones 

Sony irrumpió en el mercado portátil con PSP. la máquina 
"de bolsillo" más potente disponible en el mercado. Con 
pantalla TFTLCD de gran tamaño, unas poderosísimas 
CPU y GPU, que permitían mover sólidos entorno 
amplias capacidades multimedia, reproducción de 
películas a través de su formato UMD incluida, 
Playstation Portable estrenó algunos juegos 
rea l rn ente e s p e ota cu I are s, co m o 
GJA: VÍCB City 5 fortes. 


3D,y 


)S 


La gtan pantalla de 4.3 pulga das de formato 
panorámico et a la característica que más íes a ltaba 
tías un primer vistazo a Playstation Portable. 


juegas de 

película 

Los videojuegos basados en películas existen 
prácticamente desde el inicio de las consolas y los 
ordenares "de ocio", pero en esta época vivimos una 
auténtica avalancha de este tipo de juegos. Las 
enormes posiblidades de las nuevas máquinas, unidas a 
su cada vez mayor proliferación en el mercado, hicieron 
que las productoras Los vieran como una mina de oro 
para rentabilizar aún más sus creaciones. Mátrix, King 
Kong. El Señor de los Anillos y hasta nuestro policía más 
casposa, Torrente, tuvieron su videojuego oficial. 





10 lu hitdturia da huLiüy cananlas | 

|2004-2006 



Hasta Torrente 


tuvo su propio 


juego oficial, que 


fue de sarrol lado 


enEspaña. | 


ApcUru!Lindo poi‘ Madrid 
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La nueva generación de consolas 
arrancó en España con el 


lanzamiento oficial de Xbox 360 
el 2 de diciembre de 2005. 


La 

consola llegó a un precio de 399€ 

Gran parte de esta potencia estaba dedicada a las 
capacidades multimedia, que pretendían hacer de 
Xbox 360 el elemento estrella de nuestro salón. 
Reproducción de películas en DVD, acceso a todo 
tipo de contenido' gracias a Windows Media Center 
y la conexión a Xbox Uve, compatibilidad total con 
la alta definición de los televisores HD, la bestia de 
los de Redmond se perfilaba corno un auténtico 
centro de entretenimiento, pero - por su puesto- 
aquel lo no era más que un gran añadido para lo 
que realmente estaba ideada... 

Juegos realmente espectaculares 

El catálogo inicial ele lanzamiento de Xbox 360 no 
fue uno de los más memorables de la historia de 
las consolas, pero títulos como Project Gotham 
3, Kameoo Conde trineo Criminal Origine ya 
nos permitieron vislumbrar que estábamos 
ante una máquina muy superior, sobre 
todo en el plano técnico, a la totalidad 
de consolas que habíamos disfrutado 
hasta la techa. Poco a poco, y en los 
meses siguientes a su lanzamiento, el 
catálogo fue creciendo gracias a joyas 
del calibre de The Eider Scrolls IV: 

Obiivion ya la cada vez más cercana 
fecha de estreno de algunas pro mete do¬ 
res juegos exclusivos que prometían 
marcar un antes y un después, corno Geera of 
War o Mase effect ¿Os suenan de algo? 



El manilo Incluido 


con ía consola ei a 


Inalámbrico, lo que 


aumentaba mucho 


la comodidad. 


XBOX 360 


FAB RICAN TE .Microsoft >J^lDE_BIISZ l 2 56 11 bits 
• SOPORTE WDt FE CHA DE LANZAMIENTO 
E N ES F A ÑA. 2UÜ& F'FlE CIÜ D E LANZA MIE NTú. 

& NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS:» millones 

Ser los pioneros en disfrutar del futuro de los video juegos 

fue posible gracias a Microsoft, quien fue la pr ¡mera en 
lanzar su máquina de nueva generación. Con una 
pote n c i a d e s c o mu n a l, amp lí as cap aci d ad e s 
m u II i m e d i a, m an d o i n a l á m br i c o y d i s co d u r o I n c lu i d o 
"de serie" (en el pack más completo de la consola), 
360 inicio una nueva era que marcaría el rumbo 
del sector hasta límites nunca vistos. 
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LOQUE El£ElCJ& 


Star Wars o El 
Señor da Los Anillos se 

habían dejado caer antes en 
el mundo de los videojuegos 
d esde t iempos inme morrales 
pero las cotas de realismo y 
fidelidad que alcanzaban ahora 
sus juegos eran las mayores 
que habramosvisto 
nunca. 
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King Kong, 

cada vez 
más grande 
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imosquis! 

MUCHOS PERSONAJES 

principales están 'inspirado; 
en rápenos reales, como Dr. 
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t ras la gran acogida que recibieron GTA ttt y GÍA Vice City ¡ 
todas las miradas estaban puestas en San Andreas, 
Rockstar no defraudó y amplió la 'fórmula GTA 11 para 
crear uno de los mejores juegos de la historia de PS2 + 

Ya desde la huida en bici de C J, que servía como 
genial arranque del juego, sabíamos que estábamos ante algo 
muy grande. Nada menos que 3 ciudades conectadas entre sí. 
Los Santos, San Fierro y las Venturas, "latían" repletas de vida 
en el GTA más grande y ambicioso realizado hasta la techa. 
Bajo una genial historia "de pandilleros" ambientada en 1992, 
San Andreas elevaba al máximo exponente la combinación de 
tiroteos, conducción y libertad de acción característica de la 
saga, permitiéndonos hacer casi cualquier cosa que se nos 
pasara por la cabeza: entrenar en el gimnasio, tunear nuestro 
coche, pasar el rato en las máquinas tragaperras o jugar al 
basket callejero, eran solo algunas las actividades que, junto 
a unas variadísimas misiones, consiguieron hacernos sentir 
más "vivos" que nunca dentro de un videojuego. 


□ rey t*c Jos barrios bajos 

I. El protagonista 
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Nadarjrepar, 
mej orar sus 
ha h Uldades... C J, 
estaba repleto de 
posibilidades 



WNIS> ZUMBIS, EL YE7I,„ 

Al g un os a f i rm a ban h a ber 
v iv i do suc eso s pare norma I ? 
en Los Santos, La mayoría 
eran Leyendas urbanas. 


ASÍ SERÁ «GRANO THEFT 
AUTO SAN ANDREAS» 
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La variedad de vehículo s que podía biios pilota i ei a 
enotme. e incluía potentes avienes. 1 


GTA San A apireas 


fue portad a del 
numero 154 de 


núes ti a revista 


Asi se mueve Cari Johnson 

2. Las habilidades 


GRANO 


HW W 


'SíHTiSu 

Ir' ílu ihi 


sorprendente, salvaje' 

1 el sucesor de <Více City 


Desde sus primeros 
deleites, que os mostramos 
en exclusiva mundial, GTA 
San Andreas llenó decenas 
de páginas de Hobby 
Consolas incluso después 
de 1a publicación de su 
análisis en el número 159. 


"Una obra maestra que 
rompe con todos los 
lito Fíes de la diversión". 
Así culminaba su 
análisis nuestro 
redactor David 
Martínez, en el que 
también aseguraba que 
GTA San Andreas era el 
motivo que muchos 
necesitaban para 
hacerse con una PS2, 
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Fuimos unos de los 


rimeros medios 


del mundo en 


robar GTA San 
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iq mejor 
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Mlmetlzarse con 


el entorno era 


vflat paiapasar 


desapeiclbklo en 


la espesura de la 


I IT*^ i 


EL MEJOR ESPÍA SOBREVIVE 


MGS3 


■ SU paSE3DCir«_jL^ 

la revista 


La expectación por el juego 
fue tal que Incluso llegó a 
copar dos portadas de 
Hobby Consolas en un 
reducido periodo de tiempo, 
a lo que hubo que sumar 
noticias, reportajes e 
incluso una guia completa. 
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LasposIbMklades de camuflaje 
¿ d er an enoi mes y se electa an a 

J través de un completo menú. 


en su entorna natural 


h ideo Kojima y su equipo aprovecharon la gran 
experiencia adquirida con Playstation 2 para 
crear la más completa entrega de Metal Gear 
Solid hasta la fecha. ¡Y eso eran palabras mayores' 


Snake regresó a PS2 para demos- M 

tramos que era tan capaz de infiltrarse 
en cualquier instalación militar como de ^ " 
sobrevivir en una espesa selva de la Unión 
Soviética. Ambientado en la década de los 
sesenta, en plena Guerra Fría, Snake Eater 
llevó un paso más lejos la fórmula de los ante¬ 
riores Metal Gear Solid para ofrecernos — 
una de las mejores entregas de 
toda la saga. Un gran numero 
de novedades, como el sistema 
de camuflaje o el de supervivencia, * 

que nos obligaba a cazar para alimentarnos o 
a recoger suministros para curarnos las heridas. 
Toda esto, acompañado de un espectacular 
guión, con algunos memorables enfrentamientos 
contra enemigos finales, y de un apartado técni¬ 
co que exprimió al máximo los circuitos de PS2, 
hicieron de la obra de Hideo Kojima uno de los 
grandes de la historia de los videojuegos. 


9 COMPAÑIA. Konani 
9 CONSOLA: PisyStattoi>2 
AÑO: 2006 
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ILA PESADELLA DE SNAKE, en 

forma de miníluegooüuito.se 
titula Guy Savagey fue escrito 
y d irí g i d o po r Sbu yo M ura ta. 


La enorme intensidad 
de su propuesta y el 
brutal apartado gráfico 
fueron ios aspectos 
más destacados en 
nuestras valoración, 
en la que también 
elogiamos que tuviera 
menos secuencias. 


Naked Snake 


THE BÜSS fue modelada 
tomando corno referencia a la 
a ctr iz Char!ot te Fía mp 1 1 ng. 
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protacto nísta 

absoluto de 


esta entrega 
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un simulador casi atamo 


tur Bina 4 


I a obsesión por la búsqueda del realismo de 
Polyphony Digital alcanzó su punto álgido en PS2 
gracias a las cuarta entrega de Gran Turismo, 
que rindió a sus píes a los fans de la velocidad. 


gran mmsmd 

i «i «i cmhK Luí Jim jii-ij* m 


Más de 700 vehículos de 90 de ios fabrican¬ 
tes más prestigiosos del planeta, 50 recorridos 
distintos, que incluían trazados por ciudad y eta¬ 
pas de rally, y una ingente cantidad de posibilida¬ 
des y modos de juego, de entre los que destacaba 
el rnastodóntico modo GT, fueron las con funden¬ 
tes cartas de presentación de la despedida de 
Gran Turismo en Playstation 2. A las opciones 
"clásicas" de la serie, corno la personalización de 
la mecánica o el mercado de segunda mano, esta 
entrega sumó un espectacular Modo Foto y las 
carreras B-Spec, en las que marcábamos las 
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E L PRJMER AUTOMOVIL 
PAT ENTADO, e I M ere edes - 
Benz PatentMotorWagende 
1 0 & 6, a p a reo e ún ic a ment e en 
esta entrega de le saga. 


Con 36 millones de copies 
vendidas hasta ese 
momento, la serie Gran 
Turismo contaba con una 
enorme popularidad entre 
nuestros lectores, lo que 
hizo que nos volcásemos 
de Meno con su llegada. 


CERCA DE UN MES de trabajo 
era Lo que necesitaban tos 
d e s ar rolI a d ores p a ra mo d el a r 
cada uno ríe los vehículos 


Jos Satriani, sirvieron de perfecto copilo¬ 
to a esta auténtica oda a los amantes de 
los videojuegos y del mundo del motor. 


TURISMO 4 


La física de 


El perfecto equilibrio 
existente entre todos 
ios aspectos del juego 
se reflejó fielmente en 
nuestras puntuaciones 
que rozaron la 
perfección en todos 
sus apartados. Fue un 
juego redondo. 


El Modo Foto fue una de las grandes 


las carreras 


novedades de esta entrega de la selle 


muy distinta 

a la de les S; 
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hsu pasoppr»_■ 

la raviata 

El extensísimo análisis fue 
el colofón final a nuestra 
completa cobertura de 
Metroid Prime 2: Echoes. 
Tras la increíble primera 
parte tentamos muchas 
ganas de volver a ver a 
Samus, y eso se dejó notan 
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UNA AVENTURA GALÁCTICA 

METROID 


PRIME 2 ECHOES 
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-^ cuando samus se consegró en 

metraid prime 
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irnasquis! 

METROID 1j 5 fue el nombre del 
primer concepto para una 
s ecu e I a. AI ti n a I ca o i tod o se 
d ese ch ó en f ev or de F'r ime 2. 


UNA CAMPABA VIRAL e n 

■forma de varias páginas web 
se uso para p romo donar el 
Lanzamiento del juego.. 


t ras protagonizar un brillante estreno en las 3 
dimensiones, Samus Aran regresó a GameCube 
para deleitarnos con una nueva aventura contra los 
alienígenas., ¡y contra su "yo" oscura! 


Exploración, disparos y puzíes, 

desde la vísta subjetiva de la gran Sa 
volvieron a ser los ingredientes de la 
continuación de Metroid Prime , 
que nos llevó hasta el lejano pla¬ 
neta Eter; Dividido en dos mundos 
(luz y oscuridad), en este nueva 
escenario Samus demostró una 
vez más sus enormes habilidades, 
que le permitían convertirse en 
bola, balancearse con un gancho lá¬ 
ser o disparar todo tipo de armas con¬ 
tra los hostiles alienígenas. De nuevo, 
esta genial mezcla funcionó como un 
reloj y logró atraparnos sin remedio. 
jQué grande es Samus! 


La mezcla de 


distintos géneros 


volvió a ser clave en 


el desarrollo de 


este nuevo Metroid. 


todo ello 
mus Aran, 




,n. B '*■ "t* 


El modo a pantalla 


paiftda era fuente 


Inagotable de 
diversión. 


nuestrer^^^ 

nota 


Sin duda, una de las 
puntuaciones más 
elevadas que 
otorgamos a un juego 
de GameCube. Y es que 
el íítuü de Retro 
Studios es uno de tos 
grandes de! catálogo 
de la consola. 


NUESTRO VEREDICTO 


la mejor 
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PUNTUACIÓN 

FINAL 


valoración 
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Era el título más esperado 
del momento por tos 
poseedores de X box... y por 
gran parte de la redacción, 
por lo que Hato 2 fue 
protagonista de un enorme 
número de páginas de 
Hobby Consolas. 


LA BATALLA MÁS ÉPICA 


N PELIGRO 


efe y maestra del firmamento 


E l Jefe Maestro atacó de nuevo en Xbox y ni el 

polémico doblaje en español neutro del juego en 
nuestro país fue un impedimento para que 
volviéramos a alucinar con su enorme carísma* 


El mayor abanderado de Xbox en su puesta de 
largo mundial pedía a gritos una secuela a la altu¬ 
ra... [y vaya si cumplió con las expectativas' Halo 
2 apostó por un desarrollo contmuista, o lo que es 
lo mismo 


por el de un shooter subjetivo repleto de 
acción, pero le añadió una ingente cantidad 
de mejoras y novedades que hicieron de 
esta secuela un titulo irrepetible. Una 
historia más elaborada y épica, en la 
que incluso podíamos manejar a uno 
de los alienígenas enemigos, sirvió i 
de plato principal a un apetitoso 
segundo en forma de modo online 
para hasta 16 jugadores simultáneos. 

Nunca hasta ese momento habíamos disfrutado 
tanto de las partidas rnultíjugador en una consola, 
y eso fue solo posible gracias las posibilidades 
de aquella increíble máquina llamada Xbox. 
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EL DOBLAJE, con acento 
s uda m er ic an o. ca us o mu cha 
polémica en nuestro país, 
i Menuda La que se lió! 


Ri£ EL JUEGO MAS VENEUDO 

de La historia deXbox.con 
casi ¿¡.5 millo ñas de copias 
distribuidas en todo el mundo 


La intensa acción, el 
genial! historia y el 
fantástico modo online 
permitieron a Ha te 2 
obtener una altísima 
puntuación, que solo 
quedó ligera tríente 
empañada por el 
polémico doblaje. 


f TlLV'Wi J -tí£, r.trt r J>,il¡ 


PUNTUACIÓN 

FINAL 
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•hipa esa 


EL Jefe Maestro se 


mostró más épico 


de Halo 


valoración 


lo mejor 


altar nativas 
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RE 4 fue la entrega de la 
saga que más dio que hablar 
debido a sus grandes 
cambios. Esta renovación 
originó un debate que se 
m an t ie ne a d a a de hoy , so b re 
si Residen! Evil debería 
"regresar" al terror. j 


WAMWOS 

pr 


LA REVOLUCIÓN DEL TERROR 


RESIDENT 
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la mutación del aurvival horrar 


or primera vez en la saga Resident Evil , la cámara 
se situó a la espalda del protagonista para ofrecer 
un desarrollo más enfocado a la acción y menos al 
rror* ¡Y el resultado fue impresionante! 


una vista en tercera persona. León S.Kennedy 
fue el encargado de protagonizar el nuevo 
desarrollo de la ya mítica serle de Capcom, 
en la que la acción pura y dura eclipsó 
a los escasos momentos de terror, 
sustituyendo -por ejemplo- a los 
terroríficos zombis por infectados. 

Este cambio aportó mucha fres¬ 
cura al trillado concepto "survival 
horror" y nos permitió redescubrir 
una saga que pedia a gritos una 
profunda renovación 
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j Esta esp ectacular portada 
acomipanóa noestia pi imer a toma 


de contacto cou el juego 


RESIDENT EVJL 3s5. <3 lave isi ó n 
i nic la l mo straba un a s p ect ü 
más terrorífico. Se canceló por 
limitaciones técnicas. 


SE DESARROLLA EN ESPAÑA, 

pero La ambientación está 
repleta de tópicos y errores... 
¿Pesetas en 2004? 


El viraje de los puzles y 
el terror a un desarrollo' 
más enfocado a la 
acción nos pareció un 
verdadero acierto, 
sobre todo teniendo en 
cuenta que la saga 
empezaba a acusar 
signos de desgaste. 


León Sr Kenney» uno de los 


protagonistas de ResidentEvÜ 2 t 


fue el valiente encai gado tle liarse a 
tu o 3 h r i ee te nuev a e nti eqa I i * 
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Eí espía de Ubisoft se coi ó 
durante un buen número de 
meses en nuestra revista 
gracias a Pandora Tumorrow, 
p ero nosotros le descubri¬ 
mos infraganti y. para que se 
le pasara el mosqueo, le 
ded tea m os e st a po rta d a. j 


EL AGENTE INVISIBLE 
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S am Fisher destapó su caja de 

Pandora particular para marcarse 
un auténtico juegazo que 
mezclaba acción y sigilo de una manera 
más completa que nunca anteriormente. 


Et sigilo volvía a s et la pledi a 


angulai del desarrollo de la nueva 


entrega de Sptínter Cett 


Un letal virus fue la amenaza a la 
que tuvo que enfrentarse Sam Fisher 
en su nuevo juego. Para evitar un 
ataque terrorista, el agente de la NSA 
protagonizó otra aventura de infiltra¬ 
ción y espionaje en la que ocultarse en 
las sombras y utilizar los numerosos 
gadgets volvían a ser clave. Entre las 
novedades más destacada encontra¬ 
rnos, además del mejorado apartado 
técnico, un nuevo modo online a través 
de Xbox Uve, en el que hasta 4 jugado¬ 
res podían jugar al "gato y al ratón", 
y que proporcionaba muchas horas M 
de diversión. Sin duda, uno de los mi¡ 
grandes títulos de espionaje de la Wf 
historia de los videoiueqos. 


■ COMPAÑÍA Ubisoft 
« CÜNSOLA.Xbox 
• AÑO 2004 
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HAY 7 VERSIONES DEL JUEGO: 

Xbox,PS2 r GameCube PC. 
Game Boy Adva no e, teléfonos 
m óv 1 1 es y Pla ySt&ti o n 3. 


DARAN EiAN OÜA es el nombre 
la organización terrorista 
rnd on e si a .. y t a mbi é n el t ¡t ulo 
de una película de 1960 
d i ri g i d a en el m is mo pais. 


Las mejoras técnicas y 
el modo online fueron 
los puntos fuertes del 
juego, cuyo modo 
principal -aunque muy 
bueno- pecaba de ser 
demasiado continuÉsta 
respecto aí primer título 
de la saga de Fisher. 


Asi de desafíente se mostraba Sam 


Flsliet ante la nueva amenaza 


ten arista. Estaba claro que no se 


antedi entaba ante nada 
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vigía 


p^uwruioo 


DCSCyfl 


valoración 


NUESTRO VEREDICTO 

lo iticior I a!tcmativ.is 
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Las novedades de esta 


n ueva e ntrega de FIFA 
fueron muc hasy ll egaron 
también a los tiros Ubres. 









E lectronicArts pulió su saga futbolística de 
referencia y marcó un gol por la escuadra. 


zelda: the 


I ínk luchó contra el malvado Brujo 
Vaati en uno de los mejores juegos 
de la historia de Game Boy Advance. 

El gorro Ezero acompañó a Línk 
en su nueva y maravillosa aventura, 
que mantenía todos los elementos 
clásicos de la saga Zelcía y añadía 
geniales elementos nuevos, como 
la posibilidad de hacer que nuestro 
HylEano favorito planeara., ¡o enco¬ 
giera su tamaño hasta medir apenas 
un centímetro! Bajo la batuta de una 
increíble historia, que se relataba a 
través de cientos de conversaciones 
con los Mímsh y otros habitantes 
de Hyrule, mazmorras repletas de 
comí bates y divertidísimos mimjue- 
gos, The Minish Cap fue un perfecto 
colofón para Game Boy Advance. 


• COMPAÑÍA: EA 

• CONSOLA. 

PS2- GC- Xboi 
AÑO, 2004 
NADELA REVISTA 
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NOTA 05 


Fernando Morientes fue la imagen de FIFA 
2005 y, al igual que el crack cacereño, el juego 
desprendía calidad por los 4 costados. Licencias 
como para parar a Ronaldo Mazarlo en carrera, un 
sistema de control que permitía elaborar cual¬ 
quier jugada, varios modos de juego, incluyendo 
partidos onlme, y un apartado técnico "galáctico", 
al que acompañaba a la perfección la narración de 
Manolo Lama y Paco González, hicieron del nuevo 
FIFA un simulador absolutamente imprescindible. 


: COMPAÑÍA. Nntendo 

• CONSOLA. GBA 
« AÑO: 2004 
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Llnky su gorro 
^ parlanchín Ezero nos 


Kt. 

cautivaron sin remedio 

■ n,i -c* r.. 


EL AVENTURERO Y SU GORRO 


m- ffcm "lajcf 4 Um H#ñt 

flPTj ¡tad" j'.I . j, ¿m.m. >(■ «« MHu 


- I. * .f m 

MWNÉipmw 


«« -■ h id*... ■** fil i j 




OVEDADES 


PSZ-GC-Ubo* 


r^rnELaUflMRrS Jl *. 




: •t^4 > wéi « «. 


■su □eaonDr»_i 

(a revista 


fNos encanta eJ fútbol E 
Y FIFA siempre ha sido 
una de nuestras series 
favoritas, por lo que 
esta nueva versión copó 
muchos titulares y 
artículos de la revista. 
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JI JB ■! «! 


H tt a —j . ■ji- ei 


EL FÚTBOL, MEJOR EN CASA 

FIFA 2005 
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Mor ientes saltó 
al terreno de juego 
de nuesti o estadio 


pamanunkar el 


- análisis de FIFA 05. 

A TOIm; 


nuestra ■ 

nata 


Un excelente simulador 
de fútbol que se 
acercaba cada vez 


mas a una experiencia 
totairnenfe realista. 
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El apartado qi afleo es un a * 
de ios más bonitos del 


catáloao cb GBA 


*rr i 'l 

i ■ * Fdl i 

üw\^É^yr \P 



Yun a i egresó en es te 
genial juego de rol de 
Squaiesoft 





yin al Fantasynos mostró su cara más desenfada 
da en la continuación de la épica aventura 
protagonizada por Tidus 2 años antes* 


imníuttH 


Yuna, Rikku y Paine formaron el divertidí¬ 
sima trio protagonista que nos conquistó en el 
nuevo RPG de Square, que continuaba la his¬ 
toria de FFX. El juego tenia un tono mucho más 
ligero y alegre que el habitual en la franquicia, 
y su desarrollo se estructuraba en 5 capítulos, 
compuestas por divertidas misiones, y en los 
que teníamos que enfrentarnos a peligrosos 
combates, resolver puzles o superar algunos 
minijuegos. [Un "Final" repleto de buen rollol 


COMPAÑÍA: Sí^aie 

• CONSOLA PS2 

• AÑO; 2004 
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NOTA 94 


Sabíamos desobra que 
LÉnk no era capaz de 
defraudar... ]y no nos 
equlvocamosi El HytJano 
se mereció Todas y cada 
una de [as páginas que 
Je dedicamos al juego. 


l ■ lAI>K 1 á T I»i '!»' 


"nos cS^sL^® 


l_A MAGIA CONTINUA 


El espectacular análisis 
de G páginas, al que 
precedieron un buen 


D rnp«> - Fm *1 
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(U.'TTÍl- LH'I *n □ * b 
WK pvi> -l, rriJV 


Diversión, diversión y 
más diversión. Un Zekía 
en estado puro que 
cabía en la pantalla de 
GBA. jQué más pedid 


Fue un RPG muy 
divertido, largo y 
técnicamente precioso, 
lo que se tradujo en unas 
altísimas puntuaciones. 


5wt»i*wj odo ' 
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PlayStatfDn.i? 


t* I IIAN AUINTUFIA 


v^lorlciún 


TiiluriLian 
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, '-m ■ ■ 

número de reportajes 
exclusivos, fue ei M 


colofón final aúna A 

r ¿/ 1 

lk extensa cobertura. JL 


1 LasSpmtaganlstas 
■ de FFX-2 posaron 

•K 

así en una de 

JA 

■ nue sti as ¡x> t tad a s 

I de Ja tevisfa. 
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Deportistas de élite, como Iker Casillas o 
Coíiin McRae. y grandes del sector de los 
videojuegos posaron junto a la revista, 
¡Muchos de ellos eran lectores habituales! 


gran f. UC fJUüi líh 

i i tr'i r r EZIlL^ 1 ¡41 *" i Iib.Ll 

i.**T*r* • 



Este calendario consolero de 2005 fue uno de 
nuestros regalos de Navidad a los lectores. 
Además de ser muy práctico, incluía imágenes 
de los juegos más esperados por todos. 
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Hnff Life 2 


•M TOOC 


HOBBY 

PREMIOS 


De nuevo, los Hobby Premios 
congregaron a lo más granado del 
mundillo de los videojuegos... ¡y La 

L fiesta se nos fue un poco de J 

las manos! 


curiasidaries 


Las anécdotas y curiosidades no censaron en esta etapa de 
Hobby Consolas, que estuvo salpicada por acontecimientos de 
todo tipo. jVamos a recordal algunos de ellos! 


GALA DE J i 

LOS HOBBt I 

premios 

2004 _ 


. p ^yStatioi, 


t, , 4 Oül* IH-. r ^ |-r „ % u nto* ^ üP 

L. .. ,i ■ hM* F - - 


Viajes muy 
"duros” 

Contaros toda la actualidad de 
primera mano siempre ha sido 
una prioridad para Hobby 
Consolas. Por eso, casi cada 
mes nos tocaba coger un avión 
para allí donde se producían 
las noticias más candentes. 
Algunas de ellas nos llevaron, 
por ejemplo, a la Mansión 
Playboy. ¡Qué manera de sufrir! 


i kilunii i K i ^ 


EL LUGAR IDEAL PARA... VER EL JUEGO OFICIAL 

¡Estuvimos en la 
mansión Playboy! 

MjH'irM cyttt i# ric Hí>h¿^ «i iwj-v li^ 

lot'E U iIctta rMwlia que heinos yrui tarc piscar», 

biwteiruAÍüd. un 0# ton muy ,ik.i repaj ¡y riMti tu propio Jirfigd 


Mansión Playboy. ¡Casi tenemos que Ira 


buscarle para que vol viera! 
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Primer Concurso de 

Carteles Antipiratería 


&cnHiJuó£. LÍ-.' «c'-ibir un JiljEd-iIIilu aluviüi» 4e cártúbc. y Jcv nut lOb aunis p-nr j 

*acog€í los Jiwroies ii sanio», os oreseorarx» a nuestros jwuvkdoífct Una vez mis ** 
ha ffc'iwsJjfli^ci fino. ctuninie v ifíir.i de rt^ailvidwí. rvin™ tutores irt^ ipuính^ 
Ei (jvudw otiseluto de hob&v Píííí hü «ido un lector de PlayZmoflía. tunqut los 
finalistas ÓC H oütiy Con solas, V N rCSío tfí los pa“tic ipanl es. no l£ a ridaro rs & La zaga 

i Ff>Jw.itiaílr'-r d ”, i nrfrd^ •/ grucian ii-rií 'jiH^.Ira Ti<i<;iva lurl^rroación 1 


am UH rjiwiFitii IHMLKKU^t 
vastos HWÜÜ5 
x füfTcmíuLMtESCJuñí:i^ 


■Se nota el salto 
Técnico enlgs 
juegos de 


¿quién es el mejor? 


píftATCftiA 

Ndi ES UN _I 

JUEGO 


**>■ AntiH-.i v 


JAVIER AMiTPÍjCF 
3000 C y 


CONCURSO 
ANTI PIRATERÍA 


Poco a poco El Sensor fue 
ganando protagonismo y 
nosotros con él. En esta 
sección publicamos las 
fotos más divertidas de los 
miembros de la redacción. 
[Menuda "cara" le echamos! 


En Hobby Consolas siempre hemos condenado 
las copias ilegales, lo que nos llevó a 
organizar un genial concurso de carteles / 
en contra de la piratería. ¡El 
r e sultad o f u e b \ u ta l! 


é rt Rcvob Si 1 : - 


Saca brille a tu cip; 
de valiente samo raí 


Uicha cort el rtempú 

Crt , T-HKtiiii». hji j«hi, i. 


oiciemohc 


f Más ' ' 

noticias 

//////////^^^ 

El enorme crecimiento de 
internet nos permitió estar 
en contacto directo con las 
diferentes compañías, lo que 
se tradujo en noticias cada 
L vez más actuales y a 
c o m p I e tas. 


La cantidad y variedad de 
nuestros reportajes crecieron 
fuertemente en esta etapa de 
la revista. La búsqueda de la 
información y detalles exclu¬ 
sivos era nuestra obsesión 




moldeando 


En esta etapa» el último redíseño se asentó definitivamente y, además, 
los contenidos se ampliaron con nuevas secciones y contenidos más 
maduros. Todo ello manteniendo nuestro particular sello de identidad. 


En cada número Incluimos en esta sección 


un Listado con los lanzamientos del mes 


PRIVILEGIADA 


Nuestra pericia y contactos hicieron 
que, por ejemplo, os contásemos 
muchos detalles de la próxima 
generación de consolas cuando aún 
se sabia muy poco sobre ellas. 


Conocer todo sobre los lanzamientos más 
esperados era posible gracias a nuestros 


temáticas de todo tipo 
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Coincidiendo con ei inicio del curso 
escolar, os preparamos nuestra agenda 
particular para que no os perdierais 
ninguna de las próximas grandes citas. 


EL SENSOR 



EL PRINCIPIO DEL FIN 
DE LAS RECREATIVAS 

Las cada vez más potentes consolas empezaron 
a hacer mella a los salones recreativos, algo que 
detectamos en Hobby Consolas. ¿Estaríamos 
ante el final de estas salas de juego? 


LA POLÉMICA DEL MES 



recreativas | 

Los juegos de consola ya son 
como los de las recreativas, g 
¿Siguen dé moda los arcades? I 



C.«hr .fl mh*r 




Hhmiíviíir Ufe#- el erando 
ijLrS at BfiJ bJibáTid«J'. Y «-o mr tuy* 
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La re«[uit^u a e*i-i pregunta ts mui 

vmftlff coloca una Mío dt rñfeQiiifMi 
junio j. un col*5 lo. y a ver cuanto 
t*rdj en mirar ti prjm^r chaval. Y 
r\ qur dl &“ü3í muchu tinjñ 


O a n i a I Subíala 

Z EMium'Mr m¡ t*MÉ*Er^v§si 

Ya lo tienen Todo 
en tu urania casa 


¿^«ucrgoi. p % ; - -?V warvkí c *L «es TI 
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m patea?a3ffienfin«£**#1 
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La eomodided éei hogar Nú hay ideas 
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:c n >ot *5 «Ferian u<. c*lálúq® tovide 

* wwu*«a <«n et qu* jugaran ca». 


24 Ib hlntoriB cíb hobby consola b | 2004-2006 



noticias móviles 


TIEMBLA' 


Planeta Móvil 

La expansión de la. telefonía 
móvil y la llegada de unos 
terminales preparados para 
jugar nos llevó a crear esta 
nueva sección, en la que 
repasábamos toda la 
^ actualidad del sector. 


Mucho más 




Accesorios de todo tipo pasaron 
por la sección de periféricos, que 
precedía nuestro Escaparate, en 
la que publicamos reseñas de 
l decenas de películas en DVD, 

% discos de música o libros. 


Una revista viva 

Concursos, guías comple¬ 
tas, suplementos especia¬ 
les, regalos muy originales 
incluidos dentro de la propia 
revista... cada mes tratá¬ 
bamos de sorprenderos con 
nuevas y jugosas sorpresas. 


O fofifánani de 
NlrmnKÍo c umple 20 
añas, jy imn otras ÍO 
rctobfjrrtOíCíWM^ 
Dfn>pandú cftriairso 1 


SORTEAM 


4Ui.Q@S: 

MAR Ipj 


Análisis, noticias, 


listas, preguntas de 
lectores... la sección 


Planeta Móvil 
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TODOS LOS PROTAGONISTAS DE LA SACA 

Quién es quién 
en Resident Evil 

& a nirjpv» ■* hiI* qLií 1 Ina j-am^r» r»» mt" rt tnro nrt,ffTD f|i>" 
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UN REPASO DE TODAS LAS CONSOLAS PORTATILES 

Una historia que 
cabe en el bolsillo 
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LAS OTRAS PORTATILES 



Cuando 
el sensor 
suena... 

Muchas de las noticias 
más cur iosas se publica¬ 
ron en el El Sensor, que 
recogía anuncios, rumores 
y alguna que otra "cofia". 
Eso sí. en esta sección 
también publicamos 
algunos reportajes muy 
inter esantes y didácticos, 
como un repaso a todas 
las consolas portátiles o a 
los personajes de 
Resident Evil. 



Decora 
con Hobbv 

Siempre hemos sabido que los pósters 
tienen mucha importancia para gran parte 
de nuestros lectores. Aqui tenéis algunos 
de los que incluimos en esta época. 



////////////^^^ 

En ZtJüh os acercamos más que nunca 
el E3 gracias al espectacular DVD que 
incluimos de regalo junto a la revista. En 
él os mostramos vídeos, con gran 
calidad de imagen, de los juegos 

* 

que vimos en la teria, * r 




La revolución del diseño 

revouition 



Una máquina versátil 1 y muy potente 

PLAYSTATION: 
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En darecto desde LA. 


MOMENTOS 

INOLVIDABLES 


Presentaciones de nuevas consolas 
y de juegos largamente esperados, 
anuncias inesperados, Miyamoto 
haciendo de Link en el E3... 2004 y 
2005 quedarán siemore en nuestra 
menoría por estos momentazos. 
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,Na Te ¡mú us un cura 
sin cisnBllfnrln primera! 


9/mt.ofmí» 

Rmsm 


¡Descubre la mezcla más 
expiativa de coches y acción' 









NÚMER0148 La saga Drlver estaba a punto de 
estrenar su tercera entrega y en Hobby Consolas 
fuimos unos de los primeros en probar a fondo el 
titulo de Reflections Interactive. 



NÚMERO 149 El agente Sam Flshei volvio una vez 
más a la pollada de la revista gracias a la inminente 
llegada de Paocfora Toimrrow, el nuevo juego de la 
franquicia Spl ínter Cett a PS2. Xboxy GameCube. 



TODOS L05 YÍDEDJUEC05 PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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LAS NUEVAS 
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NÚMERO ISO, Samamsuke, el protagonista de 
Onlmusha 3 f lucía así de desafiante en esta portada 
de la revista, en la que también os ofrecimos nuevos 
detalles de las consolas del futuro. 



sagas de videojuegos que regresaban... ¡la variedad de 
las portadas de esta etapa de la revista fue inmensa! 



¡Unico, sorprendente, salvaje! 

Asi será el sucesor de íVice City 


99 € TODOS LOS VlDEOdUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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¡GRAN EXCLUSIVA! 


¡ADELÁNTATE! 


Mirajque juegos: 
•Gran Turismo 4 
Colín ¡VI c Rae 2005 


Burnout 3 


Preestrenos de cine: SPIOER-MAN 2 y CATWDN 
Súper Novedades: O MI MU SHA 3 Y SPUMTER Cl 
Primer Contacto; Ya hemos jugado a FIFA ZOOS 
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EL NUMERO 154 estuvo protagonizada por el Juego más esperado de 2004: 
Grand Theft Auto San Andreas. Para ofreceros sus primeros detalles, en rigurosa 
exclusiva, viajamos basta las oficinas de Rock star en Mueva York, donde Terry 
Donovan, uno de los jetazos de la compañía, respondió a todas ¡as preguntas que 
le planteamos y, además, nos permitió jugar por primera vez a un título que se 
convertiría en leyenda dentro déla historia de tos videojuegos. 
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NUMERO 151. Las nuevas Imágenes del 
espes ad Éslirto Metai Gea r Sdid 3: Sna ke Ea ter dlet on 
lugar a esta es¡>ectaculai tapa. en la Naked Snake 
mlr al>a de reojo a uno de sus enemigos. 



NUMER0152 El regreso de Spklerman a las 
consol as y el estreno de su nueva película en cines 
pusieron al supes héroe de moda, pero él no quiso 
perdes se su momento de g! ot la en Hobby Consolas. 



NÜMERO 153 Un bruta 1repor taje en el que 
repasamos lo mejor del E3, con Finat FantasyXíía la 
cabeza. fue lo trias destacado de este ejemplar de 
la levlsta, ¿Menuda cantidad de juegaz os! 



99 € ! TOOOS LOS VI DEC JUEGOS. PAFtA TODAS LAS CONSOLAS 
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NÚMERO 155 GarKlali el poderoso mago de El 
Señor de los Anillos, hipnotizó a nuestros lectores 
con su ml¡ ad a en esta portada, que anunciaba 
nuestro reportaje exclusivo de "La Tercera Edad”. 



NÚMERO 355 El íunirig. o modificación extrema de 
vehículos, estaba muy de moda en aquella época, 
y Jutced llegó dispuesto a convertirse en el nuevo 
referente de la velocidad mas radical en consola. 


2 99 € | TOOOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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HALO 2 


FRjNfCRA REVJEW 
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NÚMER0157. Fernando Mollentes, vestido con la 
equlpaclón íle la Selección Española, "dio la cara" 
en esta portada, ¿El motivo? ¡El primer análisis de 
FIFA 2005, la nueva entrega del simulados def útbolf 



NÚMER0155 El mítico Ruñe ¡pe íle Persla volvía a 
las consolas y lo anunciaba asi en la tapa íle 
nuestra revista, que también guardaba un lugar de 
honor para Grand Theft Auto San Andreas. 



2 99 € TOOOS LOS VÍDEOJL ÉSOS PARA TODAS US CONSOLAS 
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NUMERO 159 La serle Gran Turismo volvía a calentar 
motores y nos mostraba, en rigurosa exclusiva, las 
novedades de su próximo juego, que buscaba 

convertirse en el simulador más real. 




r 99 € TODOS LOS VIDEO JUEGOS PASA TODAS LAS CONSOLAS 
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NÚMERO 160 ResldentEvii cambiaba de 
pers|>ectlva y empezaba a enfocarse más en la 
acción que en el terror. En este número os ofrecimos 
la Información mas temprana sobre el juego. 
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TODO SOBRE XBOX 360 

Informe complete sobre la consola y sus pr rnoros ¡uogos 

TQKYO GAME SHOW 2005 

Alucina con tos ¿tingazos que nos llegarán desde Japón 
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LA NULVA PORTÁTIL A EXAMEN 

NINTENDO 


SPAJNA 


y 

EL NUMERO 170 rugió gradas al sonido do los 
motores de ios vehículos de Need ForSp&ed Most 
Wanfed. pero, bajó "el capó", escondimos una grata 
sorpresa a nuestros lectores: un reportaje exclusivo 
de 12 páginas en el que os dábamos a conocer 
todas las características y Eos primeros juegos de 
Xbox 380Ja nueva consola de Microsoft que estaba 
a punto de ser lanzada oficialmente en España. 
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NINTENpapS 
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y los primeros ' 
juegos t a examen' 


/ ^@Í£J 

Y ' 


«ALUCINANTE! T 3 --f , . 

GRAN 
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Antes de comprarlo, 
tienes que ver nuestra 
súqer ¡uidlísh du 
ÉJ G páginas^ 


¡PRIMER CONTACTO! MP 

SPLINTERj 

¿La aventura que superará a Metal Geará 


ADEMAS... I 

Primeras imágenes do EL PAORING I 

Desde Japón: METAL GEAR ACID en PSP/ 
Reportaje? Las próximas reyes de la vclpoda 
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¡VA ESTA AQUI! 
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EL NUMERO 162 contaba con Sam Físher como motivo 
principal de su portada, pero en las páginas interiores 
destacaba el completísimo reportaje que dedicamos a NDS 
con motivo de su lanzamiento en España, La nueva portátil 
de Nintendo se convertiría en un auténtico éxito en ventas 
en nuestro país nada más aterrizar a las tiendas. 























































































































todos los vi deo juegos para todas las consolas 

njWjmra*i3*HAFffflMi 'jW3 * BMjEcmt -w hwükh * m cana-- ihwe 


NUMERO161 ¡Porfin estaba aquí! La esperada 
vuelta de Metat Gear SoÜd ya era una lealklad y en 
este ejemplar os ofiecIrnos el análisis más 
completo de la nueva obra maestra de Htdeo Kojrma. 
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N1 1 MER O I63 e! pecu Ha i Torrente sa Itó de los el nes 
al mundo de las consolas, en las que pretendía 
protagonizar un "GTA a la española". El Juego lesultó 
ser muy flojo, pero dio para esta divertida pintada. 



NÚMERO 164 Nuestro corresponsal en Japón viajó 
hasta las oficinas de Miníetelo en Kyoto para Jugar, 
antes que nadie, a Zetda TwlitghtPrincess. ¡Menudo 
pedazo de reportaje iros ofreció! 


TODOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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HUME R0165 EI pll oto a sf url ano Fer nando A lonso 
era el deportista del momento, y a su éxito en los 
circuitos pudo sumar otro gran tilunfo: ser el 
protagonista de um portada de Hobby Consolas. 



n € TOOOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TUDAS LAS CONSOLAS 
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TODOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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NÚMERO 167 El "derby" entre FIFA y ProEvohrtlon 
volvía un a tro masa la actualidad, y el futbolista 
Thlerry Henry fue el encaigado de arbitrar este 
Intenso encuentro en nuestra portada. ¡Par tfclazo! 


NUMERO 166 El estreno en cines de Los 4 
Fantásticos tuvo su correspondiente Juego oficial, 
lo que le permitió a The Tblirg (o La Cosa l lucir asi de 
desafiante en nuestra tapa de Julio de 2005. 



N LIMERO IB6 Después de muchos meses de 
rumores, Capcom anunciaba oficialmente la 
conversión de ResldentEvii 4 a PS2.y nosotros 
pudimos probar esta versión en exclusiva. 
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NÚMER0169 La saga del momento se hizo por tátll 
gi acias a GTA Uberty City Sfo fíes. Para verlo en 
primicia, viajamos hasta las oficinas de Rockstar en 
Londres, donde probamos a fondo el título de PSP. 
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NUMER0171. Klng Kong i egresó a los cines de la 
mano del director Peter Jackson. y la expectación 
por el Juego oficial era máxima, loque permitió al 
mítico simio hacerse con esta salvaje portada. 


2ÜÜ4-2QÜ6 |la hifc¡tnna efe hobby conaolae 29 


























































































































d 


Til 




DAVID MA RTINEZ ent rd en 

Hobby Con so tase orno 
redacto r e n d ie lem b re 
de 1998. 

TODOTERRENO, disfruta por 
i g ua I d e un FF 1 S q i j e de u n 
fuego de rol. Colecciona 
co ns otas. a uto i d e De Supet 
Mano a L ara Croft t y con un 
poco d e J e d i, Dovahk¡ín, 
Navy CE AL y... vecino de 
Tom Nook. 

ACTUALMENTE dirige el 
área de juegos en 
Hobby con so I a s.corn y 
acaba de publicar "De 
Mícfohobby e Youtvbe. 
Prensa de videojuegos 
en España" 


he visto cosas ¿iue no 



por DAVID MARTINEZ 



|cy Lector desde el numere une, y he 

i celebrado los números 100,200 y 300 como 
I redactor de Hobby Consolas, En todo este 
tiempo, no ha habido un dia que no me haya 
levantado con ganas de ír a trabajar. 

Por fin me ha tocado subir a esta azotea, a 
contarle a Deckard mi vida de replicante, Y 

corno el Nexus 6 de ,r Blacle Runner", tengo 
la impresión de haber brillado con intensi¬ 
dad; he visto nacer y morir revistas (tanto 
las propias como las de i,a competencia) y 
desaparecer sagas que parecían intocables. 
Yo estaba allí cuando Sega dejo de fabricar 
consolas y cuando aparecieron los prime¬ 
ros juegos para teléfonos móviles. Cuando 
pasamos del multitap al modo entine, de 
los cartuchos a los discos, y después, las 
descargas. He escrito junto a los más grandes. 
Roberto Ajenjo, Sergio Martín y Daniel Quesada 
fueron los hermanos de armas con quienes he 
compartido los mejores (y los peores) momentos 
en esta revísta. Por no hablar de un ejército de 
colaboradores y amigos, como David Alonso, 




Etatn os más jóvenes. l as co ns olas eran dlfeientes 
el eq uipo h a cam biad o pero no hem os peí dido el 
entusiasmopoi trabajar. 


Gabriel Pichot, Bruno Nievas, Mario Jiménez, 
Ricardo del Olmo o Miguel Ángel Sánchez, a 
quienes echo tanto de menos como los lectores. 

Recuerdo mi primer día como si fuese ayer; un 

22 de diciembre de 1998. Después de haber pa¬ 
sado media mañana jugando a Kingsley (juego 
de Psygnosis para PSGne), todo el mundo se 
levantó a celebrar el cumpleaños de Manuel del 
Campo y Juan Carlos García. Era sólo la primera 
pincelada del buen rollo que se respiraba en la 
redacción, y para colmo, terminamos aquel dia 
con un sorteo de los regalos de Navidad. 

No todos los dias han sido tan buenos, por 
supuesto. A lo largo de estos dieciocho años 


también hemos sufrido lo nuestro: estaba ahí 
cuando publicamos que Shenmue ii aparecería 
en Dreamcasty PS2 (por una mala interpretación 
de nuestro corresponsal en Japón) y también 
cuando la imprenta se precipitó y nos saltamos 
el embargo para ser el primer medio en todo el 
mundo que publicaba algo sobre The Legend 


He visto y 

desaparecer sagas que parecían 
intocables. Yo estaba allí cuando 
SEGA dejó de fabricar consolas. 

oí Zelda Wind Waker para Ga me Cu be. En todo 
este tiempo ha habido que quedarse a trabajar 
durante puentes, fines de semana y larguísimas 
noches. Y lidiar con los ataques de algunos 
iluminados a través de las redes sociales. Pero, 
por muchas cosas que hayan sucedido, nunca 
he perdido el entusiasmo. Cada dia merece la 
pena venir a la redacción y enfrentarse a un 
juego nuevo, una consola o un fenómeno de 
Internet, y no hablo sólo por mí, estoy seguro de 
que todos los compañeros piensan igual 


Sí tuviera que quedarme con algQ me debato 
entre Los viajes al E3 (desde el primero con Paco 
Delgada de Mícramanía, hasta el último, con Alvaro 
Alonso y Justo "el cámara"), el anuncio de nuevas 
consolas y los encuentros con nuestros lectores. 
Pues si. cada vez que alguien nos saluda por la 
calle -incluso ese lector anónimo que se asomó 
por la ventanilla del coche en Tenerife, para gritar 
"Viva Hobby Consolas 1 - o nos piden que firmemos 
una revista en Madrid Carnes Week... Cada vez 
que participan en nuestros directos o nos manda 
un GIF por Twitter. Cada vez que alguien demues¬ 
tra que está a nuestro lado, aparece la magia de 
esta profesión: compartir nuestra pasión por los 
videojuegos con todos vosotros. 

En los últimos años t no sólo he tenido la suerte 
de escribir en la revista Impresa, sino que he 
tenido que reciclarme por completo para coor¬ 
dinar Hobbyconsolas.com "mano a mano" con 
Dan i Quesada. No ha sido nada fácil, pero las 
cifras y los contenidos que publicamos día a día 
nos respaldan. Ahora mi entusiasmo diario pasa 
por hacer una web mejor. ¿Y después? Pues el 
tiempo lo dirá, quiza Hobby consolas dé el salto 
a la Realidad Virtual, ose convierta en una apli¬ 
cación de realidad aumentada. La clave es que 
seguiré realizándolo con el mismo entusiasmo, 
tratando de superarme y de estar a la altura de 
nuestros lectores. 
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N° 2 (HC 296): Años 94/95 N° 8 (HC 302): Años 06/07 
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N° 3 (HC 297): Años 96/97 N° 9 (HC 303): Años 08/09 
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N° 4 (HC 298): Años 98/99 N° 10 (HC 304): Años 10/11 

N" 5 (HC 299): Años 2000/01 NT 11 (HC 305): Años 12/13 

N° 6 (HC 300): Años 02/03 N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 
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